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la primera parte  se describe brevemente  el  estado del arte  en  la producción de 
materiales  didácticos  digitales   en  Chile   y  otros  países;   en   la   segunda  parte,   se 
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Abstract:  This   article   presents   the   CREATIV   Project,   born   in   the   Faculty   of 
Education at the Universidad Catolica del Maule in Chile, whose main objective is 
















lo  que  está  produciendo  una  suerte  de   “shocks”   en   las  personas,   en   las 
organizaciones  y  en  los  grupos   sociales.  Estos  procesos   son  dinámicos  e 
implican nuevos desafíos.  Al  mismo tiempo, requieren una diversidad de 
respuestas y alternativas. 

































• El   programa  Enlaces  Abierto   a   la  Comunidad  ha   contribuido   en 
infoalfabetizar a cerca de 300.000 personas. 
• Entre   el  2000  y   el  2008   se  ha   llevado  a   cabo  una   inversión  en 
tecnología de un total de M$ 122.805.773 hacia los establecimientos 
educacionales del país.
1.1.   Impacto   de   la   incorporación   de   las   TIC   en   el   ámbito   de   la 
educación










la   riqueza   no   ha   mejorado   desde   hace   décadas,   como   tampoco   las 
diferencias en resultados de conocimientos, habilidades y destrezas medidos 
por pruebas estandarizadas a nivel nacional e internacional.




proporción cercana al  40 por ciento del   ingreso nacional.  Estos  patrones 
están asociados básicamente a tres dimensiones: 




b) una   estructura   productiva   heterogénea   y   polarizada,   que   se 
caracteriza   por   muchas   empresas   pequeñas   y   medianas,   que 


















SIMCE    es  un   sistema  de  Medición  de   la  Calidad  de   la  Educación  que 
depende del  Ministerio  de  Educación y   se  aplica  periódicamente  a  nivel 
nacional en cuarto básico, octavo básico y segundo medio.






cambio,   el   avance   ha   sido   prácticamente   nulo,   manteniéndose   una 
diferencia de 70 puntos entre el sector económico bajo y el alto. En octavo 
básico,   el   panorama  no   es  más   auspicioso:   los   resultados  no  presentan 
variaciones importantes, y la brecha alcanza 70 puntos en lenguaje y 80 en 
matemáticas. En segundo medio, tampoco  hay cambios significativos dentro 




como   habilidades   y   destrezas   es   la   PSU.   Las   Pruebas   de   Selección 
Universitaria   o   PSU   son   un   conjunto   de   cuatro   pruebas   desarrolladas, 




Como   puede   apreciarse   en   el   siguiente   gráfico,   hay   una   relación 
directa entre el nivel de ingreso de las familias y los resultados obtenidos 
por los estudiantes en las pruebas de lenguaje y matemática. La diferencia 








1.2.   La   incorporación   de   las   TIC   en   la   educación   en   Chile   y   la 
generación de material didáctico digital
A  medida   que   determinadas   tecnologías   informáticas   se   han   ido 








humano,   que   postulaba   un   sistema   de   refuerzo   mediante   estímulos 
generados por la computadora, a través de guías interactivas. Por tanto, el 
material   educativo   digital   que   se   elabora   en   este   contexto,   pretendía 
reemplazar   la   enseñanza   impartida   por   el   docente   mediante   recursos 
configurados en las computadoras.
Posteriormente comienzan a mejorar las condiciones multimediales de 
la   tecnología   digital.   Se   aumenta   considerablemente   la   capacidad   de 
almacenamiento y procesamiento de las computadoras y, al mismo tiempo, 
su posibilidad de reproducir esta información en diferentes formatos: texto, 
hipertexto,   fotografía,   sonido,   vídeo,   etc.   Se   potencia   y   se   desarrolla 
fuertemente   un   tipo   de   software   educativo   con   interfases   gráficas 
interactivas,   que   explotan   las   diversas   posibilidades   de   los   recursos 
multimedia. Grandes empresas editoriales, utilizando recursos económicos y 








mediador de aprendizajes,   sino más  bien desarrollar  entornos  adecuados 
que faciliten el aprendizaje y la actividad de los niños.
Durante los años 90, Internet se masifica y se multiplica el acceso a 
información   proveniente   de   todo   el   mundo.   Las   tecnologías   de 
comunicación digital comienzan a estar al alcance de millones de personas 
de todo el planeta en el trabajo, en el hogar, en el vecindario.  Este hito 














modular   no   lineal   orientada   a   objetos.   Bajo   este   concepto   se   generan 
unidades autocontenidas,  que pueden vincularse unas con otras para dar 
respuesta a necesidades que se originan en contextos específicos. Internet, 
en   este   sentido,   constituye   una   gran   plataforma   digital   que   soporta   la 
comunicación y permite  la construcción y el   intercambio de este tipo de 
recursos. Se trata del mismo principio que, en el terreno de la programación 
informática, constituye uno de los pilares en el desarrollo del software de 
código   abierto:   mediante   espacios   de   colaboración   emplazados   en   las 
nuevas   tecnologías   digitales   y   un   trabajo   coordinado   sobre   productos 




europeos,   Estados   Unidos,   Canadá   y   Australia.   En   Canadá,   el   proyecto 
“eduSource”   se   encuentra   desarrollando   un   repositorio   pan­canadiense, 
integrando   todos   los   repositorios   y   colecciones   (más   pequeñas   que   los 
repositorios   y   especializadas)   de   ese   país.   El   esfuerzo   integrador   y 
globalizador,   que   domina   el   ambiente,   se   aprecia   claramente   en   este 
proyecto, al rastrear entre sus componentes.
En el caso de España, la entidad Red.es, dependiente del Gobierno 
español,   licitó   7,9   millones   de   euros   el   año   2006   para   dotar   a   las 
administraciones   educativas   autonómicas   de   una   plataforma   digital   de 







• Puesta   a   disposición   de   nuevos   objetos   digitales   de   Educación 
Infantil y Primaria




el   aula,   así   como   para   el   impulso   del   desarrollo   de   una   industria   de 
producción de contenidos digitales curriculares en línea, y está  dirigido a 
miembros de la comunidad educativa, con especial énfasis en los profesores 









Por   último,   a   nivel   internacional,   GLOBE   es   un   consorcio   que 
proporciona  acceso  a  una   red  distribuida  de  objetos  de  aprendizaje  que 
cumplen con normas y estándares de calidad pre­definidos. Esta red incluye 





Comunidad   Latinoamericana   de   Objetos   de   Aprendizaje   (LACLO)   para 




En   términos   generales,   ni   los   establecimientos   educativos   ni   los 















y   a   recursos  digitales  de  distinta  naturaleza  y   formato,  obtenidos  desde 
Internet.
Sin   embargo,   el   proceso   de   incorporación   de   estos   recursos   y 
materiales en las escuelas ha sido poco articulado y se ha dejado en manos 
de   iniciativas   aisladas,   no   estando   exento   de   contradicciones   y   errores 
fundamentales.   Por   ejemplo,   a   partir   del   año   1997   se   lleva   software 
educativo  a   los  establecimientos  y   se   entregan   cajas   con  materiales  que 
poseen ejemplares únicos. Se indica a los docentes que los recursos son para 






chilenas   como   Educarchile,   han   desarrollado  materiales   en   línea,   como 
planificaciones de clases, artículos de estudio y, en la actualidad, objetos 
digitales de aprendizaje. APROA es otra iniciativa relacionada con objetos de 




Tarapacá,   la   Universidad   Arturo   Prat   y   el   Consorcio   Red   Universitario 
Nacional.   A   la   fecha   APROA   cuenta   con   un   conjunto   de   Objetos   de 
Aprendizaje   catalogados   y   aplicados,   principalmente,   en   el   área   de   la 
agronomía   y   de   la   ingeniería.   Entre   sus   experiencias,   cuenta   con   la 
implementación exitosa de un proceso de capacitación, basado en el uso de 




varios  miles   de   recursos   disponibles   en   línea,   que   van   desde   imágenes 
simples hasta software educativo y que poseen descripciones pedagógicas y 
técnicas   mediante   el   uso   de   fichas.   Al   mismo   tiempo   se   encuentran 
indexados en sistemas de menús y cuentan con herramientas de búsqueda 




TIC   como   elementos   de   apoyo   al   proceso   educativo:   los   profesores,   al 
momento de apropiarse de estos recursos digitales, tienen un rol pasivo e, 









que   los   docentes   envíen   actividades,   experiencias,   presentaciones, 
planificaciones, etc. Sin embargo, cualquiera sea el caso, la actividad que el 




producción   por   parte   de   los   docentes,   estos   recursos   son  marginales   y 
accesorios. Tampoco se asigna tiempo para la preparación y adaptación de 
las clases tradicionales, de modo de incorporar creativamente las TIC. Por 
último,   si   un  profesor   produce  un  material   y   lo   envía   a  un   repositorio 
protegido por copyright, si el portal no hace explícitas las condiciones en 
que se entrega y se comparte dicho material, tanto el repositorio como las 
personas   que   utilizan   el   recurso   están   vulnerando   la   ley   de   propiedad 
intelectual.
En síntesis,  si  bien hoy se dispone de una cantidad  importante de 
infraestructura   tecnológica   y   de   fuentes   nacionales   e   internacionales   de 
recursos  digitales  para ser  utilizados  con  fines  educativos,  no existe  una 
dinámica que favorezca la integración de las escuelas y de sus profesores en 
una   sociedad   que   depende   de   la   información   y   del   conocimiento.   Las 
autoridades gubernamentales y el mundo académico aún perciben y tratan a 
la   comunidad  escolar   como consumidores  pasivos  de  objetos   tangibles  e 
intangibles; de soluciones que vienen desde “afuera” y que, en el mejor de 
los  casos,   llegan a   la  escuela,  pero no  se  integran en sus  procesos,  aún 
anquilosados en prácticas extemporáneas y obsoletas. Es también en este 
contexto   que   se   ha   desarrollado   la   mayoría   de   las   iniciativas   de 



















aprendizaje   debe   facilitar   al   estudiante   la   adquisición   de   nuevos 
conocimientos, nuevas habilidades y nuevas actitudes sobre un determinado 





















entendida   como   la   posibilidad   de   usar   un   mismo   objeto   en   distintos 
contextos de aprendizaje o enseñanza; y la escalabilidad, que se refiere a la 
posibilidad   de   articular   nuevos   componentes   a   su   estructura   original. 
También   un   objeto   de   aprendizaje   posee   como   características:   la 
interoperabilidad,   su   construcción   unitaria   y   su   independencia   de   la 
estrategia formativa que se con la que se utiliza. Sin embargo, el rasgo que 
sintetiza   todos   los  anteriores  es   su posibilidad de combinación (Cervera, 
2008).
En   el  marco   del   diseño   curricular   por   competencias,   la   Comisión 
Académica de la Corporación Universitaria para el Desarrollo de Internet 2 
en   México,   define   un   objeto   de   aprendizaje   como:   «(...)  una   entidad 
informativa   digital   desarrollada   para   la   generación   de   conocimientos,  
habilidades y actitudes requeridas en el desempeño de una tarea,  que tiene  
sentido en función de las necesidades del sujeto que lo usa y que representa y se  
corresponde   con   una   realidad   concreta   susceptible   de   ser   intervenida» 
(Meléndez, 2005: 20).
Los  objetos  de  aprendizaje  pueden  ser  utilizados   en:  el  diseño  de 












aprendizaje,  pueden resumirse  en  los   siguientes  elementos,  mencionados 
por los académicos de la Universitat Oberta de Catalunya (Gisbert, 2008):
• Permiten   la   flexibilidad   curricular.  La  disponibilidad  de   objetos   de 
aprendizaje en acervos compartidos por amplios grupos de usuarios 
posibilita la elección de lo que se quiere aprender y la secuencia en 







naturaleza   multimedia   permite   ambientación   y   articulación   de 









• Facilitan   el   diseño   instruccional.  El   diseño   instruccional   basado   en 
modelos o patrones se favorece con el uso de objetos: es más fácil 
para los autores, docentes o capacitadores expertos en determinado 
campo   disciplinario   o   profesional   el   desarrollo   de   unidades   de 
contenido, que el planteamiento de un curso entero. Además, pensar 
por  objetos   obliga   a   recortar   y   justificar   cada  unidad  en  diversos 
contextos de uso.
• Enriquecen   la   gestión   del   conocimiento   en   las   organizaciones.   Los 
objetos de aprendizaje pueden ser insumo en sistemas de gestión de 
conocimiento,   al   estar   constituidos   en   repositorios   que   permiten 
categorizar y organizar información, en función de los intereses de 
una   determinada   organización.   Los   repositorios   permiten   un 
acercamiento tangible al capital de conocimiento de la organización y 





• Facilitan el desarrollo y expansión del e­learning. Al compartir productos 














Para   la   generación   de   repositorios   con   objetos   compatibles   entre 
diferentes organizaciones y diferentes sistemas de enseñanza, es necesario 
seguir   especificaciones   y   estándares   que   permitan   documentar   los 
componentes   que   se   colocan   en   una   plataforma   de   distribución.   Las 
especificaciones consisten en descripciones completas de los sistemas, y los 
estándares   se   fijan   a   partir   de   las   especificaciones   más   usadas.   Este 
etiquetado es lo que se conoce como metadatos. 
El   repositorio   de   objetos   funciona,   básicamente,   a   través   de   la 
extracción   de   documentos   de   una   base   de   datos,   etiquetados   bajo   las 












• IEEE­TLSC   Learning   Technology   Standards     Committee. 
(ltsc.ieee.org)






En   este   sentido,   un   repositorio   será   tanto  más   significativo   según 
acumule   capital   de   conocimiento   generado   por   un   mayor   número   de 
usuarios­productores. Conviene, por tanto, al tiempo que se diseñan objetos 
de   aprendizaje   y   se   construye   el   repositorio,   identificar   las   mejores 
posibilidades para atender a los usuarios potenciales y difundir los servicios 
y herramientas del acervo en construcción.




en   que   se   pretende   que   los   profesores   integren   materiales   didácticos 
digitales   en   sus   prácticas   pedagógicas:   incorporando   recursos   acabados, 






aprendizaje  significativo  en  los estudiantes.  Para que estos  recursos  sean 
efectivos,   deben   estar   contextualizados   en   una   realidad   educativa 
determinada. El docente participa de una red que le permite aprovechar el 
trabajo intelectual generado por otros y que se expresa en los objetos de 
aprendizaje;  al  mismo tiempo contribuye  a   la   red con  su  propio   trabajo 
intelectual,   ya   sea   desarrollando   nuevos   objetos   o   contextualizando   los 
existentes. El estudiante es quien aprende, pero el docente es quien debe 
tener las comptencias y los recursos para disponer un entorno que estimule 
el  aprendizaje.  Se trata de un cambio de paradigma que  involucra a  los 
profesores,  a  los alumnos y modifica  la manera en que se entienden los 
recursos que utilizan ambos interactuar.
3.  La propuesta:  CREATIV,  red de creación de materiales educativos 
digitales bajo licencia Creative Commons
3.1. El origen del proyecto
La  Red  de  Creación  de  Materiales   Educativos  Digitales,  CREATIV, 
nace en la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad Católica 






cuales   destaca   MOODLE,   como   plataforma   educativa   LMS   (Learning 
Management System) y JOOMLA, como programa gestor para la creación de 
















actividades.   Esta   interacción   se   produce   tanto   en   situaciones   de   aula, 
específicamente en los  laboratorios de computación, como fuera de aula, 
mediante trabajos individuales y grupales asignados a los estudiantes.
En   un   principio   el   programa  Joomla  fue   utilizado   para   que   los 
alumnos   desarrollaran   una   página  Web   en   la   que   publicaron   artículos, 
noticias,   enlaces   a   sitios   educativos   y   materiales   didácticos   digitales. 
Posteriormente, a través de  Joomla  se ha generado el repositorio general 
que   recoge   los  productos  elaborados  por   los  estudiantes   en el  proyecto. 
También se incorpora el uso de espacios de publicación web ofrecidos por 
servidores  externos  gratuitos.  A   través  de  blogs,   los  alumnos  construyen 
portafolios individuales en los que desarrollan los temas teóricos del curso, 
desde una perspectiva personal.  Asimismo, de manera grupal,  se utilizan 






El   fundamento  para   la   creación de   recursos  digitales  orientados  a 
apoyar   el   proceso   de   enseñanza­aprendizaje   en   cualquier   nivel   de 
enseñanza,   es   el   diseño   pedagógico,   ya   que   todo   trabajo     formativo, 
incluyendo,  por  supuesto,  el  uso  de  materiales  didácticos,  debe  estar  en 
función  de   producir   o  mejorar   aprendizajes   en   los   educandos   y   no   en 
función de los recursos, por novedosos o atractivos que sean. Por tanto, la 







































La   elaboración   del   diseño   técnico   comienza   explorando   sitios 






conocen   y   que   eventualmente   pudiera   servir,   tanto   para   construir   el 
material  didáctico digital,  como para ser utilizado por  los alumnos de  la 
escuela.  A  partir  de   esta   lista  desarrollan  una  base  de  datos   en   la  que 

















un   recurso  para  una   intervención   completamente   virtual,   semi­virtual   o 
presencial   con   uso   de   TIC.   La   intervención   virtual   es   aquella   que   está 
pensada   para   que   el   alumno   desarrolle   todo   el   contenido   y   todas   las 
actividades   fuera   del   aula,   en   un   entorno   completamente   virtual.   La 







































elementos:   breve   descripción  del   rol   desempeñado   por   cada   integrante, 
resumen   del   material,   características   del   usuario   al   que   va   dirigido, 
aprendizajes   esperados,   organización   de   las   actividades   en   el   tiempo, 
descripción del  entorno,  nombre  y características  del  software requerido, 
nombre y requisitos de los recursos digitales incorporados.
En cuanto al material didáctico digital entregado por cada grupo debe 






diseño   y   lo   presentado   como   material;   aplicabilidad,   pertinencia   y 
consistencia de la propuesta pedagógica; creatividad en las actividades y en 
el uso de los recursos; potenciación de un rol facilitador en el docente o 
tutor   y   de   un   rol   activo   en   el   dicente;   cumplimiento   de   los   aspectos 
vinculados   a   la   propiedad   intelectual;   declaración   de   las   fuentes   de 
información;   calidad   y   pertinencia   en   el   diseño  gráfico   y   la   apariencia; 
facilidad de uso y navegabilidad; actualidad y veracidad de los contenidos 







organiza   por   sector   de   aprendizaje   y   nivel   de   enseñanza,   donde   se 
especifican   tanto   las   condiciones   de   publicación   como   de   uso   de   los 
recursos. Estas condiciones emergen de los principios del conocimiento libre 
y   se   basan   en   aquello   que   estipulan   las   licencias   Creative   Commons, 




Hasta   la   primera   parte   del   año   2010,   el   repositorio   cuenta   con 
alrededor de cincuenta materiales publicados, orientados, principalmente, a 
los niveles de enseñanza básica y los sectores de lenguaje y matemáticas. En 







El   proyecto   CREATIV   ha   sido   aplicado   en   cursos   de   informática 
educativa   impartidos   a   las   carreras   de:   Procesamiento   de   Datos   e 
Informática   Educativa   para   Ed.   Parvularia,   Informática   Educativa   para 
Educación Básica   e   Innovaciones  Tecnológicas   como Recursos  Didácticos 
para la carrera de Inglés.








evaluación y  el   tipo  de  productos  desarrollados  en el  proceso;  en el  de 
Procesamiento   de  Datos   e   Informática   Educativa,   un   94%     y   en   el   de 



















la   destacó   como  uno   de   los   proyectos   innovadores   de   la   unidad.   Cabe 
mencionar que la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad 
Católica del Maule ya había sido reconocida en el año 2008 a través del 









el   trabajo  de  diseño   y   planificación  de   los   aprendizajes.  No   sólo   es  un 
depósito   de  materiales   didácticos   digitales   publicados   con   permisos   de 
reutilización,   sino   que   además   pretende   involucrar   a   diversos   actores   e 
instituciones  mediante   una   participación   activa,   que   invita   a   compartir 





























Si  bien,   todavía  no   se  cuenta  con   investigaciones   sistemáticas  que 
permitan cuantificar el nivel de aprendizajes adquiridos por los estudiantes 
de  pregrado  que participan  de   los   cursos   relacionados   con  CREATIV,  ni 
cualificar las percepciones de los actores involucrados y de la comunidad, 
hay indicadores internos, como encuestas en línea aplicadas a los alumnos e 
información obtenida  a  partir  del   servidor  de   la  Facultad,  que  permiten 






recursos   educativos  que  posee  una   serie  de  pasos  que  han  ya  han   sido 
aplicados   y   probados   en   las   actividades   de   clases   con   estudiantes   de 





EDUCALIBRE,   una   organización   radicada   en   Santiago,   cuyo   objetivo   es 
difundir  y  generar   conocimiento   libre  para  elevar,  de   forma continua  el 










potenciar   una   estructura   a   nivel   nacional,   que   permita   coordinar   las 
actividades de producción de material didáctico digital, bajo el concepto y la 
promoción de software libre, en colegios y universidades, principalmente en 
lo   que   se   refiere   a   instalar   sistemas   estandarizados   de   clasificación   y 
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y   Comunicación.   Obtenido  2   de   enero   de   2010   desde 
http://www.demre.cl/estadisticas.htm
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